










Logika percepcije oduvijek bilježi 
svojevrstan defekt. Promjene su se 
dogodile na planu metode koja je 
danas izravno povezana s tehnolo-
gijom. Potonja je postala mjerljiva 
komponenta u svakodnevnome 
životu. Uvla~i se kroz pore gotovo 
svakoga stupnja, preuzimaju}i ve} 
željeni oblik i iznova ga preobliku-
ju}i prema vlastitoj želji.
Danas se kultura konzumira poput 
kakvoga proizvoda koji je nedav-
no iznikao. Rije~ je o promjeni 
položaja prezentatora i prezentira-
noga koji su neko} imali druga~iji 
utjecaj no danas. Percepcija je u 
krizi, više ne vjerujemo vlastitim 
o~ima. Prostor virtualnoga zamje-
njuje stvarnost kakvu poznajemo. 
Ista se dovodi u pitanje samim 
nametanjem aktualne virtualnosti. 
Paradoks izni~e u trenutku kad 
uvidimo da je virtualnost oduvijek 
prisutna te se, zbog simboli~ke 
izmjene, dogodila zamjena mjesta: 
neko} skriveni mehanizmi sada su 
razotkriveni. 
U ekonomiji svakodnevice vi-
zualna polu-mobilnost postaje 
uobi~ajena. Legitimacija se doga|a 
putem pristanka koji se pak 
doga|a progresivnim nagovara-
njem konzumenata na prihva}anje 
ove etikete. Rat kakav poznajemo 
ra|a nove kulture nasilja u koji-
ma se stvarnost dovodi u pitanje. 
Virtualno je ono što dominira, a 
spektakl promi~e takvu kulturu. Sve 
je vo|eno uz pristanak korisnika. 
Nadzor se provodi kroz konstantno 
nadgledanje, medijsku pra}enost. 
Samim postavljanjem nekoga 
diskursa u sferu javnosti, njegova 





























tacije znak gubi vlastito zna~enje. 
On postaje ubojica reference, a 
simboli poprimaju nova dijeljena 
zna~enja u kulturi virtualnosti. 
Svibanj 1646.
Descartes piše Elizabeth: 
„Postoji tako snažna veza izme|u 
tijela i duše da misli koje su pra-
tile odre|ene pokrete našega
tijela po~etkom našega života,
nastavljaju ih pratiti i kasnije.“ 
Nešto kasnije piše kako je jednom 
kao dje~ak volio neku djevoj~icu 
koja je bila malo razroka i kako 
je njegov mozak svaki put kada bi 
ugledao te njezine o~i imao tako 
impresivan dojam da su ga cijeli 
život zanimali ljudi sa sli~nim 
defektom. (Virilio, 1994., 4.)
Konzumacija kulture proces 
je koji se odvija svakodnevno. 
Rije~ je, prije svega, o odre|enim 
zna~enjima koja dijele ~lanovi 
neke zajednice. Mogu}a je to per-
spektiva za sagledanje kulture koja 
nije omotana kategorijama koje 
za sobom vu~e. Oduvijek postoje 
simboli i znakovi specifi~ni za sva-
ku kulturnu sredinu. Takvi simboli 
nose zna~enja koja im se tijekom 
povijesti dodjeljuju. Imenovanje 
je po~etni, i prema tome, me|u 
najvažnijim procesima neke kul-
ture. Problem može nastati kada 
zna~enja evoluiraju, kada simboli 
za odre|ene ~lanove te zajednice 
preuzmu posve nova zna~enja 
i takva kultura više nije djeljiva 
kao prije. Komunikacija je klju~na 
u procesu razumijevanja, jer je 
sredstvo putem kojega se prenose 
zna~enja. Ukoliko se radi o dijalo-
gu, komunikaciju možemo shvatiti 
kao dvosmjerni proces u kojem je 
petlja povratne veze omogu}ena 
me|u ~lanovima neke kulture. To 
je novost i u Viriliovu poimanju 
elektronske komunikacije. Sva-
ki korisnik nije nužno vezan uz 
stati~nost lokacije. Promjene koje 
su se pojavile odnose se na medi-
jatizaciju kulture i to upravo kroz 
komunikaciju. Povijesno specifi~no 
jest to što se sada mogu uo~iti pro-
cesi koji su utjecali na te promjene. 
Ono što je neko} bilo nevidljivo 
sada je vidljivo i ogoljeno pod 
plaštem novih tehnologija i stanja 
uma. Poput glavice luka, radi se 
o skidanju jednog po jednog sloja 
kako bi se došlo do srži - mo}noga 
centra koji sve pokre}e.
No, to ne zna~i neki novi pojam 
koji je mogu}e kriti~ki dekonstrui-
rati kao inferioran. Produkt ~ovjeka 
kona~no je ustoli~en i eksplicitan 
te pokazuje svoju narav kao onaj 
medij koji sada dominira nad 
stvarnim vremenom. Sadašnjost u 
kojoj živimo ve} je iza nas. Njome 
dominiraju nove, mo}ne veze. 
Novost je razvijeni sustav koji nam 
omogu}ava razotkrivanje neko} 
implicitnih pojava. 
Postmoderno doba je razdoblje 
shva}eno kroz razli~ite politike 
krize. No, s druge strane, u svakome 
razdoblju dolazi do svojevrsne krize 
i nekog na~ina prestanka vjerovanja 
u ono što je prikazano kao samo-
razumljivo. Danas, kada možemo 
govoriti o neoliberalizmu - pred-
stavljenome u pozitivnome svjetlu 
- mogu}e je uo~iti neko} implicitne 
instrumente koji ga pokre}u. Rije~ 
je, prije svega, o na~inu na koji 
se neki mehanizam predstavlja 
slobodnim i kao takav tu slobodu 
omogu}uje svojim korisnicima. 
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No, stvarnost u kojoj se ovo odvija 
je druga~ija. Tehnologija je u tome 
klju~na - ona omogu}uje ve}u mo} 
kontrole i sustav nadziranja koji 
funkcionira u skladu s domina- 
ntnom ideologijom. Stoga, nešto što 
se prikazuje kao potpuno liberalno 
i zagovara takva stajališta, zapra-
vo samo koristi druga~ije aparate 
koji odvra}aju korisnicima pažnju 
na nešto drugo, i time pove}avaju 
nadzor nad njima. Intervencijom 
u svakodnevicu pojedinca, ona 
ostvaruje novi na~in legitimnosti. I 
takva legitimnost funkcionira. Takav 
na~in funkcioniranja je sli~an tota-
litarnome ili diktatorskome režimu. 
Razlika je u tome što tehnološki 
sustav legitimaciju provodi  proce-
sima progresivnoga pristanka omo-
gu}enoga lažnom demokracijom, 
dok totalitarni i demokratski režimi 
to ~ine eksplicitno i bez odga|anja. 
Jedan od na~ina na koji se legitima-
cijska praksa po~ela provoditi jest 
rat.
Virilio rat ne odvaja od politike i 
ukazuje na povezanost navedenih 
pojmova. U njegovoj logici perce- 
pcije rije~ je, prije svega, o virtu-
alnosti korištenoj za simulaciju na 
ratištu. To su bili po~eci ljudske 
intervencije (u duetu s tehnologi-
jom) i preobrazbe stvarnosti kakvu 
poznajemo. Virilio identificira ra-
zdoblje nakon Prvoga svjetskog 
rata kada je Kammerspiel kine-
matografija1 promijenila uvjete 
nastanka umjetne memorije i same 
nastale u katastrofalnim uvjeti-
ma. (ibid., 1994., 4.) U današnjem 
vremenu ljudsko oko više ne može biti 
dovoljno za spoznaju. Sada je naglasak 
na kameri kao zamjenskom predmetu 
ljudskoga oka i tjelesnih aktivnosti.
1 Doslovan prijevod: igra kamerom (njem.). prev. lekt. 
Oko je samo još jedan dio tijela od 
mesa2 koje postaje sve sporije. Pa-
radoks je u tome što je kriza, koja 
se javlja radi gubitka mo}i koju 
ljudi posjeduju, upravo izniknula 
iz jednoga ljudskog projekta. Cijeli 
proces kao da se vra}a na takvu vrstu 
polumobilnosti u kojoj vizualna 
disleksija postaje uobi~ajena pojava 
jer se pove}ava broj vizualno nepi-
smenih.
Ekonomija svakodnevnoga života 
samo je još jedna kategorija koja 
svoj oblik preuzima iz ratnog 
okružja. Ti su elementi vidljivi po-
svuda. Rat je izvanredna situacija - 
iznimka koja kreira daljnji redosli-
jed doga|anja, a ~iji uzrok leži u 
ljudskome neslaganju koje se do-
godilo radi evolucije simboli~kih 
znakova u komunikaciji. Nedo-
statak ili  izmjena simbola ono je 
što utje~e na nerazumijevanje i 
neslaganje oko toga što je dvjema 
ili više kultura zajedni~ko dobro. 
Trenutak u kojem stvarnost dolazi 
u pitanje jest upravo onaj kad 
virtualno postaje dominantnije od 
aktualnoga. Stvarni prostor i stva-
rno vrijeme u vlastitoj su kate-
goriji. No, pojavom kategorije vre-
mena, sve se propituje. Tehni~ki se 
efekt pojavio nestankom vizualne 
subjektivnosti ~emu su pogodo-
vale kamere za nadzor. Fotografija 
dostavlja hibrid jer je stvarnost 
prikazana subjektivno, bez obzira 
2   Ovdje se radi o mogu}nosti sagledanja ljudskog tijela 
u eri tehnološke usavršenosti, kao ne~ega što podilazi 
dominaciji umjetne inteligencije (i kiborga i robota), ~ije 
sposobnosti premašuju neke ljudske osobnosti. Ljudsko 
tijelo stvoreno od mesa je, kao takvo, podložno izumiranju 
i truljenju, te u mnogim kategorijama nesposobno pratiti 




























na realnost kojom se neka scena 
prikazuje. Rije~ je o onome kadru 
kojega je odlu~eno dokumentirati. To 
je pokušaj prikazivanja stvarnosti, a 
ne njezina rekonstrukcija.
Rat prelazi iz aktualnoga u virtu-
alni. To je posebno vidljivo kroz 
specifi~ne kinematografske primjere 
koji svoju osnovu pronalaze upravo 
u nasilju kakvoga možemo prona}i u 
situacijama poput rata. Oliver Stone 
u svojem filmu Ro|eni ubojice3 
(1994.) prikazuje jedno razdoblje 
u životu mladog para Mickeya i 
Mallory Knox koji putuju SAD-om 
ubijaju}i ljude. Filmom dominira 
dinamika brze izmjene slika, koje 
se nadopunjuju te izmjenjuju crno-
bijelim scenama te onima u boji. 
Mickey i Mallory sve pretvaraju u 
igru u kojoj su oni medijatori, po-
srednici izme|u stvarnosti u kojoj 
žive i igre u kojoj stvaraju vlastita 
pravila. Novost u ovome holivu-
dskom filmu jest to što se, za razli-
ku od drugih filmova sli~ne naraci-
je, ~itava radnja pokušava medijski 
popratiti i komercijalizirati. Vidljivo 
je dokumentiranje mladoga para i 
nasilja koje ~ine od samoga po~etka. 
Po~injena ubojstva predstavljaju 
se kao odre|eni virtualni prostor, 
mjesto koje biva uzurpirano njiho-
vom intervencijom, što dovodi u 
pitanje samu stvarnost doga|aja. 
Od njihovoga nasilja mediji pokuša-
vaju u~initi spektakl, brzu hranu za 
mozak ili popunu programa. Druš-
tvo spektakla o kojem govori Guy 
Debord shva}a se kroz virtualno 
mjesto koje ujedno poprima ulogu 
ne-mjesta. Spektakl je u isto vrijeme 
sjedinjen i raspršen na takav na~in 
da je nemogu}e razlikovati unu-
tarnje od vanjskoga - prirodno od 
društvenoga, privatno od javnoga. 
Liberalni pojam javnoga, vanjskoga 
mjesta gdje djelujemo u prisutnosti 
3   Mogu}e je prepoznati utjecaj Quentina Tarantina koji 
je napisao pri~u. 
drugih, istovremeno je univerza-
liziran (jer smo sada pod budnim 
okom drugih, u žarištu sigurnosnih 
kamera) i sublimiran ili de-
aktualiziran u virtualnom prostoru 
spektakla. 
Kraj vanjskoga kraj je liberalne po-
litike. (Hardt i Negri prema Debord, 
2003., 163.)
Kroz avanture dvaju pojedinaca 
koji prkose simboli~kom poretku, 
u filmu možemo uo~iti prošlost (u 
kojoj je prikazan nekadašnji život 
Mallory i njezine obitelji) kroz 
ironiju, kao da je rije~ o još jednom 
sitcomu. Ume}u se flashbackovi 
koji osiguravaju gledatelju nepre-
stano re-uživljavanje u tijek filma 
i mogu}nost popunjavanja svih 
praznina koje tijekom toga procesa 
mogu nastati. Back projekcija pri-
kazana je na na~in da smo i mi kao 
gledatelji toga svjesni. 
Sadašnjost pripada samo Mickeyu i 
Mallory, jer njih dvoje kroje pri~u i 
daju snažniji poticaj medijatizaciji 
stvarnosti. Tek doga|aji koji }e usli-
jediti za godinu dana, ozna~avaju 
budu}nost u kojoj su oboje završili 
u zatvoru. Medijski predložak o 
njihovu masakru se i dalje snima,
no sada unutar zatvorske }elije.
Virtualnost u kojoj Mickey i 
Mallory provode svoje živote sada 
se po~inje ocrtavati i u životu 
drugih ljudi. Oni postaju medij-
ski ikonizirane osobe koje u masi 
ljudi pobu|uju divljenje. Nasilje 
koje su po~inili poti~e i osvježava 
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ameri~ko društvo. Zlo u ljudima 
prikazuje se kao posve prirodno i 
uro|eno. Ono je iskonski u nama i 
od toga ne možemo pobje}i - 
pitanje je samo kada }e se pobudi-
ti. To je trenutak u kojemu Mickey 
biva prikazan kao jedini koji vidi 
bistro, prihva}a ono što jest ro|eni 
ubojica i shva}a kako je to njegova 
uloga u svijetu u kojem svi glume. 
Na taj na~in više nije jasno koja je 
stvarnost ona prava jer su zna~enja 
potpuno preokrenuta, i društvo 
sada slavi nasilje i ubojstva. Neko} 
virtualni život, kakav vode Mickey
i Mallory, sada je virtualnost 
društva, a njih su dvoje evoluirali 
u stvarnost koja više nije upitna. 
Sada je pitanje vremena kada }e i 
ostali shvatiti kako im je ubojstvo 
nešto uro|eno. Stoga bi stvarnost, 
prema Viriliu, mogla biti lako ma-
nipulirana svojom digitaliziranom 
slikom. 
Osjetilno polje biva urbanizirano 
posredstvom tehnologija stvarnoga 
vremena. Upravo je taj poreme}aj
klju~na i dodirna to~ka Virilia i 
Benjamina, jer se oba teoreti~ara 
bave poreme}ajem u percepciji. 
Na~in njihova teoretiziranja uve-
like se poklapa, a osnovna razlika 
proizlazi iz razli~itoga vremenskog 
okruženja u kojemu je jedan oda-
brao film, a drugi tehnologiju kao 
evidentne krivce za novonastale 
poreme}aje. Došlo je do interve- 
ncije ne~ega neprirodnog u lju- 
dsku prirodu. Tehnologija je onaj 
aspekt koji bitno utje~e na logisti-
ku percepcije i udaljenost izme|u 
promatra~a i promatranoga. 
Benjamin pronalazi jednake princi-
pe u kinematografiji kao u produ-
žetku fotografije: Kinematografija 
omogu}uje gra|u za simultanu 
kolekti- vnu recepciju kakvu je 
arhitektura oduvijek ~inila. 
(Virilio, 1994., 21.) 
Njegovo razmatranje tehnologije je 
donekle kontradiktorno, ako ne i 
fragmentirano. Estetika i politika, 
koja je uvijek barem djelomi~no 
zastupljena u svakoj kategoriji, 
ono su kroz što se mehani~ka 
reprodukcija u Benjamina i proma-
tra. Aura kao jednokratna pojava 
daljine ma koliko bila blizu,  sada 
je pod direktnom i objektivnom 
tehnološkom destrukcijom. 
(Cooper, 2002., 49.) To ne zna~i 
nestanak klasi~noga djela kako 
Benjamin možda nagovještava. 
Rije~ je o promjenama koje su 
nastale u tehnološkom diskursu, a 
koje se, prije svega, vežu uz nesta-
nak daljine i nepristupa~nosti. 
Prostor je jedna od dimenzija koju 
Virilio prou~ava. Ritmi~nost i 
digitaliziranost su neke od odlika 
novijih filmova, poglavito nezapa-
dne kinematografije. Ovdje se može 
uo~iti preplitanje Virilia i Castellsa, 
jer kako Virilio objašnjava, dolazi do 
prezasi}enosti znakovima i simbo-
lima. Kultura koja nas okružuje 
postaje neuhvatljivom stavkom. 
Decentriranost, dislociranost i 
potpuno urušavanje simboli~koga u 
jedan osobni individualizirani svijet 
ono je što Castells pretpostavlja kada 
govori o kulturi stvarne virtualnosti. 
Neko} skriveno, sada je otkriveno 
i dominira našom stvarnoš}u. To 
možemo povezati i s komunikaci-
jom, jer je i ona tako|er zasnovana 
na proizvodnji i konzumaciji zna-




























mogu}nost je razlikovanja stvarno-
sti od simboli~koga prikazivanja. 
Medijatizacija kulture odvija se 
na svim razinama; ona preuzima 
odre|ene karakteristike biomo}i, 
jer pokušava djelovati iznutra i na 
svakom stupnju, preuzimaju}i nje-
gov oblik i time ga oblikuju}i. Taj 
primjer možemo slijediti i tijekom 
filma Ro|eni ubojice, no sli~an je 
slu~aj i sa japanskim filmom Battle 
Royale redatelja Kinjija Fukasakua.
Iako se Japan opire Hollywoodu, 
postoje odre|ene dimenzije koje 
su u stanju me|usobne razmjene. 
Jedna od karakteristika japanske 
kulture vidljiva u japanskoj kine-
matografiji jest upravo sposobnost 
asimilacije i transformacije druge 
kulturu. (Balmain prema Richie, 
2008., 1.) To je uo~ljivo i kroz 
film Battle Royale zbog kojega su 
pokrenute nacionalne debate o 
nasilju. Ironija i igra u holivudsko-
me filmu ovdje se preslikavaju u 
alegori~nu crnu komediju prika-
zanu kroz elemente reality showa. 
To podsje}a na shva}anje ljudi kod 
Mickeya Knoxa - da su ljudi poput 
životinja. Isto ~ini i reality show. 
Problem zapadnja~koga individua-
lizma precrtava se kao metadiskurs 
o nezadovoljnoj mladeži. 
(Balmain, 2008., X) Rije~ je, prije 
svega, o destrukciji koja može 
dovesti do katastrofalnih razmjera 
nasilja ~ije se razumijevanje odvija 
prema novoj vrsti simbola ustalje-
noj me|u mla|om populacijom. 
Sli~ne elemente možemo prona}i
i u filmu Battle Royale. Radnja se 
odvija oko jednog razreda japa-
nskih tinejdžera koji su odabrani 
za sudjelovanje u igri ~iji je cilj 
ostati jedini preživjeli. Nužno je 
ubiti ostale sudionike prije nego 
oni ubiju vas, kako biste uop}e 
uspjeli preživjeti. Svaki u~enik ima 
vlastitu pri~u koju pratimo tijekom 
filma, pa se putem flashbackova 
vra}amo u specifi~an trenutak iz 
njegovoga života koji donosi više 
individualiziraju}ih i emociona-
lnih atributa svakome od sudio-
nika igre. Potraga za identitetom 
jedna je od karakteristika vidljivih 
tijekom filma o kojima govori i 
Castells. Zna~enja se konstruiraju 
oko sebstva, onoga što jesmo (ili 
pokušavamo biti). U tome uvelike 
pomažu zna~enja dijeljenja me|u 
~lanovima neke kulture. Ovdje je 
slu~aj o specifi~noj grupi tinejdže-
ra. Nadzor je zasnovan na kontro-
liranju putem medija koji prate 
cijeli razred tijekom igre. Dolazi do 
konstruiranja realne virtualnosti. 
Svoj pojam Castells definira prema 
rje~niku: virtualno - ono što je u 
praksi, ali ne fizi~ko i bezimeno. 
Realno - ono što zapravo postoji. 
Zato je iskustvena realnost oduvijek 
bila virtualna, jer je percipirana 
kroz simbole koji uokviruju takvu 
praksu zna~enjima koja uspijevaju 
pobje}i od striktnih semanti~kih 
definicija. Upravo je ova mogu}nost
svih formi jezika da enkodira 
dvosmislenost i otvori mogu}nost 
k razli~itim interpretacijama koje 
~ine kulturalne izražaje razli~itima 
od forme logi~koga matemati~koga 
rasu|ivanja. Kroz polisemi~nost 
karaktera našega diskursa mani-
festiraju se kompleksnost i kontra-
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diktorna kvaliteta poruka unutar 
ljudskoga uma. (Castells, 2010., 
403.) Jedna od razlika specifi~nih 
primjera holivudskoga i japanskoga 
filma jest u prikazu likova. Naglasak 
je na snažnijoj fetišizaciji ženskoga 
lika. Rije~ je o prikazu školarke, proi-
zašlome iz kulta Lolite. Ne nagla-
šava se seksualnost kakvu možemo 
uo~iti u primjeru holivudskoga 
filma. Balmain naglašava kako je 
rije~ o specifi~nim tipovima ženskih 
likova utjelovljenima kroz kawaii 
(slatke školarke), mlade pop idol 
školarke aidoru, koje su na vrhun-
cu svoje slave bile tijekom 1990-ih 
godina. (Balmain, 2008., 122.) 
Reprezentirani se sadržaj stvarno-
sti odvija pod snažnim utjecajem 
novih tehnologija koje su prije 
svega digitalizirane. Uloga tehno-
loške medijatizacije klju~na je u 
oblikovanju naših svakodnevica. 
Kroz ontološke promjene možemo 
shvatiti neke izmjene nastale u 
tehnologiji. Potrebno je preispitati 
odnose mo}i jer više nije rije~ samo 
o ovome ili onome stroju. Heidegger 
tvrdi da je tehnologija radikalno pro-
mijenila zna~enje fenomena - sada je 
mogu}e izmaknuti stvari iz konteksta 
kroz koji su nekada bile shva}ene. 
Ovakva transformacija svoje korije-
ne pronalazi upravo u tehnologiji. 
(Cooper, 2002., 21.) Tehnologiju, 
stoga, možemo shvatiti kao kraj 
jedne ere u kojoj su dominirali su-
stavna komunikacija tipografskoga 
uma i fonetskoga abecednoga pore-
tka. (Castells, 2010., 358.) Zavod-
ljivost je tek jedna od osobina koje 
izni~u iz televizijskoga ekrana i 
sadržaja koji isti nudi gledateljima. 
Simulacija stvarnosti doga|a se 
na razini osjetilnoga polja koje je 
sada svedeno na najmanji mogu}i 
nazivnik, upravo kako bi se što 
ve}emu broju ljudi mogao ponuditi 
jednak sadržaj. Paradoks je u tome 
pogledu usmjeren na komunikaci-
ju, koju masovni mediji ostavljaju 
jednostranom. Stvarni proces 
komunikacije, ~ak i poboljšan kroz 
nove tehnologije, ostaje uvijek u 
dvosmjernome procesu. Vrijeme 
se, kao takvo, ne može programi-
rati. Jedna od novosti jest i zamje-
na prostora tokova s prostorom 
mjesta. Prostor tokova i bezvremen-
sko vrijeme materijalne su osnove 
nove kulture koja transcendira i 
uklju~uje raznolikost povijesno 
prenošenih sustava reprezentacije: 
kultura stvarne virtualnosti u kojoj 
stvaranje vjerovanja je vjerovanje 
da se nešto i u~ini. 
(Castells, 2010., 406.) 
Nemogu}nost imenovanja raz-
doblja koje je aktualno stoji kao 
nerazlu~iva pojava u kojoj se 
name}e amerikanizacija kao globa-
lizacija. Mo}ni Zapad i Hollywood 
ono su ~emu se japanska kinema-
tografija, ali i kultura pokušava 
oduprijeti. Zbog težnje ka zabavi, 
Hollywood biva uspješno prihva-
}en izvan svojih granica. Minima-
lan napor potreban pri konzumira-
nju televizijskoga sadržaja podri-
jetlom iz SAD-a, ono je što ga ~ini 
široko rasprostranjenim. Kvaliteta 
nema mnogo veze s distribucijom i 
kvantitetom koja se ostvaruje. To je 
jedan od na~ina na koji se politika 




























ne uspijeva uvijek prije}i preko 
vlastitih granica, dok Hollywood 
to ~ini suptilno, pretvaraju}i se da 
je nešto drugo i time zalaze}i
u sferu privatnoga i obiteljskoga. 
Danas postoji binarna podjela na 
više kategori~kih razina u kojima 
možemo prona}i i konstrukte za-
služne za urušavanje. Prikrivenost 
pretpostavlja nedodirivanje princi-
pa stvarnosti. Simulacija, me|utim 
postavlja pitanje razlike izme|u 
istinitoga i lažnoga, stvarnoga i 
imaginarnoga. Je li simulant bole-
stan ili nije, budu}i da proizvodi 
prave simptome? 
(Baudrillard, 1991., 7.) Dijalekti~ka 
mo} binarnih opreka može opstati 
samo ukoliko se radi o vidljivome i 
razumljivome prenošenju stvarno-
ga. Znak i stvarnost kategori~ke su 
zna~ajke reprezentacije. Simula-
cija je ono što polazi od radikalne 
negacije znaka kao vrijednosti. 
(ibid., 1991., 9.) Znak je ubojica 
svake reference.
To je upravo ona novost koja 
poga|a aktualno vrijeme u kojemu 
stvarnost dolazi u pitanje. Znak 
gubi svoje zna~enje jer se evolucija 
sada odvija i na polju reprezenta-
cijskoga. Uvedene su nove forme 
stvarnosti, prezentirane kroz me-
hanizme tehnologije i virtualnosti: 
nešto što je oduvijek bilo prisutno 
i iš~itavano kroz simbole. Sada ti 
simboli imaju nova zna~enja. 
Komunikaciju možemo shvatiti kao 
dvosmjerni proces razmjene
zna~enja. Svakom sudioniku 
omogu}ena je svojevrsna povratna 
informacija. Uplitanjem tehnologi-
je i jedne nove vrste posredovanja, 
komunikacija gubi svoj nekadašnji 
zna~aj. Ona, putem masovnih me-
dija ili kroz McLuhanovu galaksiju 
(Castells, 2010: 360), biva posre-
dovana kroz ideološke aparate koji 
djeluju na na~in kvantitativnoga 
unificiranja. 
Rat o kojem govori Virilio, poti~e 
digitalizaciju nove stvarnosti. Mo-
dificirani jezik kulture rata izni~e iz 
politike koja se nad njim name}e.
Nasilje koje se prikazuje biva virtua-
lizirano. Otvara se mogu}nost
dekonstrukcije stvarnosti jer 
je ona sada dovedena u pitanje. 
Izvanredna je situacija poput rata, 
u skladu s tehnologijom, izmijenila 
~itav poredak simboli~ke razmjene 
korištene u komunikaciji. 
Kriza identiteta zahtijeva ponovno
traganje za sebstvom. Ono što je 
neko} bilo vezano oko toga što 
~inimo, sada je prešlo u preokupa-
ciju oko toga što jesmo. 
Tehnologija je promijenila 
ontološke zna~ajke vlastitoga ja. 
Zapadnja~ka je kultura prvak u 
nametanju unificiranosti i homo-
genizacije koja vlada medijskim 
sadržajem. U želji da ponudi nešto 
raznoliko i svima dostupno, ona 
kreira vlastite kodove prema koji-
ma se korisnici razvrstavaju. 
Spoznavanje istinitoga i lažnoga, 
odnosno stvarnoga i virtualnoga 
odvija se kroz simulacijsko propiti-
vanje. Takvo shva}anje razotkriva 
znak kao onaj referentni kod koji 
poništava zna~enja, te uvodi nove 
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